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Zamiast koncentrowac sie na abstrakcyjnych niuansach jezyka ActionScript,
mozna skorzystac z gotowych sposobéw rozwiazywania typowych probleméw.
Receptury utatwiaja pisanie skryptow w jezyku ActionScript, uczac przy tym
praktycznych technik, ktére na pewno beda przydatne jeszcze wiele razy.

Ogrom mozliwosci jezyka ActionScript moze przyttaczaé. W niniejszej ksiazce
analizujemy zaawansowane technologie jako zespoty prostych czynnosci,

z ktérych kazda ma praktyczne znaczenie i z ktorych kazda warto zrozumiec.

Ksiazka ,ActionScript. Receptury” jest interesujaca zardwno dla mtodego kodera,

jak i dla doswiadczonego programisty, poniewaz pozwala spojrze¢ z nowej perspektywy
i podejs¢ w nowy sposdb do zagadnien programowania w jezyku ActionScript,
jednoczesnie umozliwiajac ugruntowanie zdobytych juz umiejetnosci.

Ksigzka , ActionScript. Receptury” zawiera ponad 300 receptur zwigzanych
z niezliczong iloscig tematdw, wsrdd ktorych znajduja sie m.in.:
* rysowanie ksztattow za pomoca instrukcji skryptow;
* programistyczne sterowanie odtwarzaniem klipow filmowych;
 obstuga wprowadzania tekstu i operacje na tancuchach znakow;
* udostepnianie strumieni audio i wideo dzieki technologii
Flash Communication Server;
» wykorzystanie technologii Flash Remoting do tworzenia potaczen
Z zapleczem bazodanowym;
* postugiwanie sie zestawami rekordow i macierzami danych;
¢ wiele, wiele innych rozwigzan w 20 petnych receptur rozdziatach.

Na poczatku ksigzki omowione sa krotkie, proste receptury. Pdzniej, stopniowo,
pojawiaja sie dtuzsze i bardziej skomplikowane skrypty wykonujace coraz bardziej
wymysIne zadania. Taki uktad wiedzy umozliwia taczenie poznanych skryptow

W rozwigzania, na ktorych mozna oprze¢ swoje aplikacje utworzone we Flashu.
Mita niespodzianka czeka i tego, kto nad jednostkowe receptury wyzej ceni duze
aplikacje: w ksiazce opisano siedem kompletnych, ztozonych projektéw we Flashu.
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Data i czas

10.0. Wprowadzenie

Data i czas sa wazne w wielu aplikacjach ActionScript, szczegélnie w tych najbardziej
rozbudowanych, oferujacych ustugi dla uzytkownikéw. Wartosci daty i czasu sa istotne
przy okreslaniu dlugosci czasu, jaki uplywa w operacjach czasowych, przy okreslaniu
waznosci wersji prébnych, przechowywaniu dat transakgji itd.

ActionScript przechowuje dane o dacie i czasie w milisekundach epoki, ktére sq liczba mi-
lisekund, jakie uptynety od poczatku tzw. epoki Uniksa, a mianowicie od 1 stycznia 1970
roku (wedtug Coordinated Universal Time — UTC). Dla celéw tej ksigzki przyjmiemy, ze
UTC jest odpowiednikiem czasu Greenwich Mean Time (GMT). (Pod adresem hitp://aa.
usno.navy.mil/fag/docs/UT html znajduje sie¢ wiecej informacji o réznicach miedzy jednym
a drugim czasem). Wiele jezykéw programowania przechowuje daty i czasy, korzystajac
z terminologii epoki (czesto w sekundach zamiast milisekund); dlatego tatwo mozna
pracowac z wartosciami dat i czaséw zaimportowanymi z innych Zrédet (i odwrotnie).

Ponadto klasa Date — przy wykorzystaniu takich metod, jak getFulYear(), setFullYear(),
getMonth() i setMonth() — umozliwia ustawienie i uzyskanie informacji o wartosciach
daty i czasu okreslanych przy uzyciu lat, miesiecy, dni itd. Metody te zostaty zaprojek-
towane dla wygody twdrcéw, ale wartosci daty i czasu zawsze sa przechowywane we-
wnetrznie jako milisekundy epoki.

10.1. Uzyskiwanie informacji
o biezgcej dacie i czasie

Problem

Chcemy wiedzie¢, jaka jest aktualna data i czas.



308 Rozdziat 10. Data i czas

Rozwigzanie

Nalezy utworzy¢ nowa wartos¢ daty za pomoca konstruktora Date(), nie okreslajac zad-
nych parametréw. Mozna takze uzy¢ skryptu CGI lub napisanego w innym jezyku
skryptu dzialajacego po stronie serwera, aby uzyska¢ informacje o dacie i z niej utwo-
rzy¢ nowy obiekt Date.

Analiza

Data i czas, jakie w jezyku ActionScript sa szacowane, sg oparte na ustawieniach daty
i czasu komputera klienta. Dlatego jesli w komputerze uzytkownika jest ustawiony nie-
prawidlowy czas, taki sam czas bedzie réwniez w klipie Flasha. Pamietajac o tym prze-
kfamaniu, mozna uzyskac aktualny czas i date po stronie klienta, tworzac obiekt Date za
pomoca konstruktora Date() bez parametréw w nastepujacy sposéb:

// Utworzenie nowego obiektu Date.
today = new Date();

// WysSwietlenie daty i1 czasu komputera klienta
trace (today) ;

Nalezy unika¢ uzywania nazwy date dla wlasnej tworzonej zmiennej.

W przeciwienistwie do jezyka JavaScript w identyfikatorach jezyka ActionScript
(wlacznie z nazwami zmiennych i klas) nie sa rozrézniane male i wielkie litery.
Date jest nazwgq funkcji konstruktora klasy Date, dlatego nazwanie zmiennej date
spowoduje wykluczenie konstruktora Date.

Jesli dostepne jest aktywne polaczenie internetowe, klip Flasha moze uzyskac date i czas
z serwera. Technika ta gwarantuje dokladniejsze wskazania zegara. Cho¢ ustawienia czasu
serwera mogg nie by¢ doktadne, czas bedzie ten sam dla wszystkich klipéw klienta.

Podstawowy proces odczytywania czasu z serwera polega na wykonaniu ponizszych
czynnosci:
1. Utwérz skrypt CGI na serwerze WWW, ktérego efektem dziatania bedzie para nazwy

i wartosci, w ktorej wartosé jest liczba sekund, jakie uptynely od 1 stycznia 1970 roku.

2. W Kklipie Flasha uzyj obiektu LoadVars (lub metody loadVariables()), aby pobrac
sekundy epoki.

3. Przeksztal¢ pobrane sekundy z faricucha na liczbe, mnozac je przez 1000 i skonstruuj
nowy obiekt Date przez przekazanie wartosci do konstruktora Date().

PHP jest jezykiem skryptowym, wykorzystywanym na wielu serwerach WWW. Latwo
jest utworzy¢ strone PHP z rezultatem aktualnej daty i czasu, podawanymi jako liczba
sekund od poczatku epoki. Wszystko, czego potrzeba, to dokument PHP z ponizszym
wierszem kodu, ktéry nalezy wczytaé na serwerze:

now=<?php echo time();?>
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Jesli na serwerze nie jest zainstalowane PHP lub wygodniej jest uzy¢ jezyka Perl (jeden
z bardziej uniwersalnych jezykéw, czesto dostepny na serwerach WWW), powyzszy kod
mozna utworzy¢ wiasnie w tym jezyku:

#!/usr/local/bin/perl

print "Content-type:text/plain\n\n";

print "now=";
print time;

Podczas instalacji skryptu na serwerze nalezy pamieta¢ o kilku niZzej wymienionych
sprawach.

o Pierwszy wiersz wskazuje miejsce, w ktérym znajduje si¢ interpreter jezyka Perl.
Wartos$¢ podana w przykladzie jest dos¢ uniwersalna, cho¢ zawsze mozna sprawdzic¢
te informacje u administratora serwera WWW.

¢ Na wielu serwerach zdalne wykonywanie skryptéw jest zablokowane w przypadku,
gdy skrypt nie ma wymaganego rozszerzenia nazwy. Rozszerzenie .cgi jest dozwolone,
dlatego odpowiednia nazwa skryptu bedzie np. getDate.cgi.

o Wiekszo$¢ serweréw WWW ogranicza dostep do skryptéw CGI tylko do okreslonych
folderéw. Zwykle znajdujg si¢ one w folderze gtéwnym konta (lub w gtéwnym
folderze stron WWW) i maja nazwe cgi lub cgi-bin. Nalezy upewnic¢ sig, czy skrypt
zostal zapisany we wlasciwym folderze.

¢ Na serwerach z systemem UNIX skrypt CGI musi mie¢ ustawione uprawnienia
o wartosci 755. Wiekszos¢ programoéw FIP umozliwia taka zmiane uprawnieri
— mozna jej dokonac za pomoca wiersza kodu:

chmod 755 nazwa pliku

W dokumencie Flasha nalezy wczyta¢ wartosci daty i czasu z serwera. Najlepiej jest to
wykona¢ za pomoca obiektu LoadVars. Klasa ta zostala wprowadzona we Flash MX.
W celu uzyskania zgodnosci z weczesniejszymi wersjami Flasha zamiast niej nalezy uzyé
metody MovieClip.loadVariables().

W przypadku podania jednej wartosci konstruktorowi Date() ActionScript zinterpretuje
ja jako liczbe milisekund od poczatku epoki i utworzy nowy obiekt Date, odpowiadajacy
tej wartosci. Dlatego nalezy pomnozy¢ warto$¢ zwrécong przez skrypt (bedzie ona
podana w sekundach) przez 1000.

// Utworzenie obiektu LoadVars.
1lv = new LoadVars();

// Uzycie metody load() do uruchomienia skryptu CGI na serwerze.

// W PHP powinna zosta¢ wskazana odpowiednia strona, np. getDate.php,
// zamiast ponizszej.

lv.load ("http://www.personl3.com/cgi-bin/getDate.cgi") ;

// Metoda onLoad() jest wywolywana automatycznie
// po zwrdceniu odpowiedzi przez serwer.
lv.onLoad = function () {
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// Utworzenie obiektu Date przez przekazanie wyniku (sekundy * 1000)
// do konstruktora Date(). Wartos$cia zwrdconag przez serwer jest

// this.nameOfVariable — w tym przypadku this.now. Nastepnie

// wykonywane jest przeksztalcenie wartosci lancucha

// na liczbe — przed pomnozeniem jej przez 1000.

var serverDate = new Date (Number (this.now) * 1000);

// WysSwietlenie daty 1 czasu zwrdéconych przez serwer
// (w tym przykitadzie z przesunieciem strefowym wtasciwym
// dla ustawien komputera uzytkownika) .
trace (serverDate) :
bi

Data jest zawsze przechowywana w jezyku ActionScript jako liczba milisekund od po-
czatku epoki, ale zawsze jest wyswietlana z wlasciwym przesunigciem — przy uwzgled-
nieniu lokalnej strefy czasowej uzytkownika (o ile nie zostang okreslone metody UTC).
Dlatego tez jezeli na komputerze uzytkownika ustawiona jest niewtasciwa strefa czaso-
wa, wysSwietlenie prawidlowego czasu moze by¢ niemozliwe. Jednak aktualna data
(w milisekundach) nadal bedzie prawidiowa.

Zobacz takze

Jesli czas serwera nie jest rzetelny lub nie odpowiada Twoim potrzebom, mozesz skorzy-
sta¢ z jednego z wielu serweréw internetowych podajacych informacje o aktualnej dacie
i czasie. Jednym z nich jest na przykiad http://tycho.usno.navy.mil. Wiecej informacji o syn-
chronizacji czasu przy wykorzystaniu odpowiedniego protokotu (Network Time Protocol)
znajduje sie na stronie WWW pod adresem http://www.ntp.org oraz w recepturze 10.7.

10.2. Uzyskiwanie informacji o nazwie dnia
lub miesigca

Problem

Chcemy uzyskac informacje o nazwie dnia lub miesiaca.

Rozwigzanie

Nalezy utworzy¢ tablice zawierajace wartosci taricucha dla nazw dni tygodnia i nazw
miesiecy roku. Aby uzyska¢ wartosci laficucha z tablicy, nalezy uzy¢ liczby dnia lub
miesigca.

Analiza

W Klasie Date jezyka ActionScript dostepne sa metody getDay() i getMonth(), ktére zwra-
caja wartosci liczb catkowitych reprezentujace dzieni tygodnia (od 0 do 6) i miesiac (od 0
do 11). Jednak zamiast liczb mozna uzyskac¢ nazwe dnia lub miesigca. W tym celu nalezy
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utworzy¢ tablice zawierajace nazwy dni i miesigcy. Najlepiej jest to wykonac przez zde-
finiowanie tych tablic jako wilasciwosci klasy Date i zapisanie informacji w pliku Date.as
w celu wykorzystania tych danych w pézniejszych projektach:

// Utworzenie days i months jako wtasciwos$ci klasy Date.

Date.days = ["Niedziela", "Poniedzialek", "Wtorek", "Sroda", "Czwartek",
"Piatek", "Sobota"];
Date.months = ["Styczen", "Luty", "Marzec", "Kwiecien", "Maj", "Czerwiec",

"Lipiec", "Sierpien", "Wrzesien", "Pazdziernik", "Listopad",
"Grudzien"];

// Utworzenie obiektu Date dla niedzieli, 1 grudnia 2002.
myDate = new Date (2002, 11, 1);

// WysSwietlenie: Niedziela
trace (Date.days[myDate.getDay () ]) ;

// WysSwietlenie: Grudzien
trace (Date.months [myDate.getMonth()]);

Zobacz takze

Recepture 10.3.

10.3. Formatowanie daty i czasu

Problem

Chcemy wyswietli¢ sformatowane wartosci daty i czasu.

Rozwigzanie

Nalezy uzy¢ metody Date.toString() lub utworzy¢ wilasng metode Date.format(), ktéra be-
dzie zwracad date i czas jako faricuch w zadanym formacie.

Analiza

Metoda Date.toString() zwraca wartos¢ taricucha obiektu Date w zapisie tradycyjnym, jak
na przyklad:

// WySwietlenie: Mon May 26 11:32:46 GMT-0400 2003-10-30
trace (new Date () .toString());

Poniewaz ActionScript automatycznie wywotuje metode toString() w odniesieniu do
obiektu uzytego w zawartosci taricucha, ten sam rezultat mozna uzyska¢ nawet wtedy,
jesli metoda toString() zostanie pomieta, jak w ponizszym kodzie:

// WysSwietlenie: Mon May 26 11:32:46 GMT-0400 2003-10-30
trace (new Date());
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Metode Date.toString() mozna zmodyfikowac tak, aby uzyskac inny format daty:

Date.prototype.toString = function () {
return "Milisekundy od epoki: " + this.getTime();
bi
// Obydwa wiersze pozwalaja wysSwietlié tekst:
// Milisekundy od epoki: 1053963542360
trace (new Date () .toString());
trace (new Date());

Jednak lepszym rozwiazaniem jest implementacja wiasnej metody formatowania,
przyjmujacej parametr okreslajacy zadany format daty. Na szcze$cie istnieje standardo-
wa implementacja formatowania dat w takich jezykach, jak Java, ktéra mozna naslado-
wacd. Tabela 10.1 zawiera zestawienie symboli, ktére mozna wykorzystaé w tworzeniu
formatowanego laricucha, ktdry jest nastepnie przekazywany do metody wiasnej format().

Tabela 10.1. Symbole daty i czasu

Symbol | Znaczenie Przyklad
Y Rok 2002
M Miesigc Grudzieri lub 12 (w zalezno$ci od kontekstu: MM
oznacza 12; mm oznacza grudzier)
D Dzierd 01
H Godzina przed poludniem 12
lub po potudniu
H Godzina (0 - 23) 21
M Minuta 24
s Sekunda 33
S Milisekunda 960
E Dzien tygodnia Sobota lub Sob (w zaleznosci od kontekstu:
E oznacza Sobota; EEE oznacza Sob)
a AM lub P.M. (przed poludniem AM lub PM
lub po potudniu)

Metoda wiasna format() powinna przyjmowac jako parametr taricuch wskazujacy format
daty i czasu. Nalezy uzy¢ instrukcji switch, aby uzyskaé wartos¢ w zgdanym formacie.
Tablice Date.days i Date.months (patrz receptura 10.2) musza by¢ dostepne tak, aby
kod ponizszego przykladu dziatal pomysnie. (Nalezy wiaczy¢ ten kod do pliku Date.as
wraz z tablicami Date.days i Date.months).

Date.days = ["Niedziela", "Poniedziatek", "Wtorek", "Sroda", "Czwartek",
"Pigtek", "Sobota"];
Date.months = ["Styczen", "Luty", "Marzec", "Kwiecien", "Maj", "Czerwiec",
"Lipiec", "Sierpien", "Wrzesien", "PazZdziernik",

"Listopad","Grudzien"];

// Ta metoda wtasna przeksztalca warto$¢ liczbowa na dwucyfrowy tancuch,
// tak aby wartos$ci jednocyfrowe byty prawidiowo sformatowane
// (np. 5 zostanie przeksztalcone na 05).
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Date.toTens = function (val) {
if(val < 10) {
return "O0" + val;
}
else {
return String(val);
}
}i

// Przeksztalcenie czasu na ltancuch. Zegar 24-godzinny
// (w ktdérym godziny sa okreslane od 0 do 23) jest przeksztalcany
// na 12-godzinny ze wskazaniem AM/PM.

Date.toTwelveHour = function (hour, min) {
var amPm = "AM";
if (hour > 12) {
hour = hour - 12;
amPm = "PM";
}
if (hour == 0) {
hour = 12;
}
return Date.toTens (hour) + ":" + Date.toTens (min) + " " + amPm;

}
Date.prototype.format = function (format) {

// Utworzenie zmiennych lokalnych z warto$ciami dat.
var day this.getbay () ;

var monthDate = this.getDate();

var month this.getMonth () ;

var year this.getFullYear () ;

var hour = this.getHours() ;

var min = this.getMinutes () ;
var sec = this.getSeconds () ;
var millis = this.getMilliseconds () ;

// Zwrbcenie tancucha z data i czasem w zadanym formacie, np. "MM-dd-rrrr".
// Mozna dopisac¢ wiecej formatdw, korzystajac z zestawienia w tabeli 10.1.
switch (format) {
case "MM-dd-yyyy":
return Date.toTens (month + 1) + "-" + Date.toTens (monthDate) + "-" + year;
case "MM/dd/yyyy":
return Date.toTens (month + 1) + "/" + Date.toTens (monthDate) + "/" + year;
case "dd-MM-yyyy":
return Date.toTens (monthDate) + "-" + Date.toTens (month + 1) + "-" + year;
case "dd/MM/yyyy":
return Date.toTens (monthDate) + "/" + Date.toTens(month + 1) + "/" + year;
case "hh:mm a":
return Date.toTwelveHour (hour, min);
case "EEE, MMM dd, yyyy":

return Date.days[day].substr(0, 3) + ", " + Date.months[month] + " " +
Date.toTens (monthDate) + ", " + year;
case "E, MMM dd, yyyy":
return Date.days[day] + ", " + Date.months[month] + " " +
Date.toTens (monthDate) + ", " + year;

}
}i

Oto kilka przykladowych zastosowaé metody format():

// Utworzenie daty dla niedzieli 1 grudnia 2002 roku. Czas - 18:09.
myDate = new Date (2002, 11, 1, 18, 9);

trace (myDate.format ("MM-dd-yyyy")) ; // Wyswietlane jest: 12-01-2002
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trace (myDate.format ("dd/mm/yyyy")) ; // WySwietlane jest: 12/01/2002
trace (myDate.format ("dd-MM-yyyy")) ; // Wyswietlane jest: 01-12-2002
trace (myDate.format ("dd/MM/yyyy")) ; // Wyéwietlane jest: 01/12/2002
trace (myDate.format ("hh:mm a")); // Wyswietlane jest: 06:09 PM

// WysSwietlane jest: Nie, Grudzien 01, 2002

trace (myDate.format ("EEE, MMM dd, yyyy")):;

// WysSwietlane jest: Niedziela, Grudzien 01, 2002 06:09 PM

trace (myDate.format ("EEE, MMM dd, yyyy") + " " + myDate.format ("hh:mm a"));

Zobacz takze

Metode format() mozna udoskonali¢, dodajac wiecej przypadkéw do instrukeji switch.
Wiecej informacji mozna znalezé pod adresem http://www.php.net/manual/en/function.date.
php i w recepturze 10.4.

10.4. Formatowanie milisekund
jako minut i sekund

Problem

Chcemy wyswietli¢ milisekundy w formacie minut i sekund (mm: ss).

Rozwigzanie

Nalezy utworzy¢ wlasng metode statyczna Date.formatMilliseconds().

Analiza

W jezyku ActionScript wiele wartosci, na przyklad dlugosé dzwieku, jest podawanych
w milisekundach. Ale w wigkszosci sytuacji chcemy, aby wartosci byly podawane
w minutach i sekundach — szczegdlnie te przeznaczone do wyswietlania. Mozna to
uzyskad za pomoca metody wlasnej, dodanej do klasy Date.

Ponizej przedstawiona zostala wlasnie ta metoda wilasna — statyczna, wywolywana
bezposrednio z klasy, nie z kopii obiektu — przeksztalcajgca milisekundy na format
mm:ss. Warto zapisaé ja w pliku Date.as w celu wykorzystania jej w pézZniejszych pro-
jektach:

Date.formatMilliseconds = function (millis) {

// Okres$lenie minut i sekund.

vars seconds = millis / 1000;

var m = Math.floor (seconds/60) ;

var s = Math.round(seconds- (m * 60));

// Dodanie zer wiodacych do wskazan jednocyfrowych.
if (m < 10) {
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m="0" + m;
}
if (s < 10) {
s = "Q" + s;
}
return m + ":" + s;

i
Oto przyklad zastosowania metody:

#include Date.as
// Przyjeto zalozenie, ze mySound sound jest obiektem Sound,
// podajacym czas trwania w milisekundach.

dur = mySound sound.duration;

// Utworzenie pola tekstowego do wysdwietlenia wartosci.
this.createTextField("displayTime txt", 1, 0, 0, 100, 20);

// WysSwietlenie wartosci czasu sformatowanej jako mm:ss.
displayTime txt.text = Date.formatMilliseconds (dur);

Zobacz takze

Receptury 10.3 10.5.

10.5. Przeksztalcenia migdzy formatem
DMYHMSM a milisekundami epoki

Problem

Chcemy przeksztalci¢ format DMYHMSM (dni, miesiace, lata, godziny, minuty, sekundy,
milisekundy) na milisekundy epoki.

Rozwigzanie

Nalezy uzy¢ metod getTime() i setTime().

Analiza

Wigkszosci z nas najlatwiej pomyslec¢ o datach i godzinach jak o takich danych, jak go-
dziny, dni i lata, niz o milisekundach epoki czy sekundach. Wygodniej jest ludziom
rozmawiac¢ o dacie 3.55 rano, w piatek 13 paZdziernika 1978 roku niz o odpowiadajacej
jej wartosci 277 124 100 000. Jednak w takich jezykach, jak ActionScript czas przecho-
wywany jest w formacie milisekund (lub sekund) epoki. Dlatego wazne jest, by poradzic¢
sobie z przeksztalceniem réznych formatéw, szczegélnie gdy data lub czas maja by¢ wy-
$wietlane lub gdy wspdétuzytkujemy dane miedzy aplikacjami z réznymi formatami.
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W momencie tworzenia daty w jezyku ActionScript mozna uzy¢ rozwigzania DMYHMSM:

// Konstruowanie daty dla piatku 13 pazdziernika 1978 roku, godziny 3:55 rano.
myDate = new Date (1978, 9, 13, 3, 55, 0, 0);

ActionScript automatycznie przeksztalci i zapisze date w formacie odpowiednim dla
milisekund epoki. Aby uzyskac te wartos¢, nalezy wywotac metode getTime() z obiektu Date:

// Dla Pacific Standard Time wysSwietlana jest warto$¢ 277 124 100 000.
// Rezultat moze by¢ inny, w zaleznoséci od strefy czasowej.
trace (myDate.getTime () ) ;

Wartos¢ sekund epoki zwrécong przez metode getTime() mozna przekazac do innej aplika-
i (np. do skryptu CGI) lub uzy¢ jej do wykonania obliczeri daty (patrz receptura 10.6).

Z drugiej strony mozna ustawi¢ date za pomoca milisekund epoki. Na przyklad w re-
cepturze 10.1 skrypt CGI zwraca do Flasha aktualny czas serwera, podany w milisekun-
dach epoki (milisekundy sa nastepnie przeksztalcane poprzez pomnozenie ich przez
1000). Ponadto przy szacowaniu daty mozna ustawic jq wedlug milisekund epoki. Moz-
na to wykonac na dwa sposoby. Pierwszy polega na przekazaniu liczby milisekund do
konstruktora Date jako jedynego parametru, a drugi — na przekazaniu liczby milise-
kund do wartosci setTime() istniejacej daty. Obydwa sposoby przynosza te same rezul-
taty. Zaleta uzycia metody setTime() jest to, ze do istniejacej daty mozna przydzieli¢ wta-
sne wiasciwosci, ktére moga by¢ utracone przy wywolaniu konstruktora.

// Konstruowanie obiektu new Date dla godziny 3.55 rano w piatek,
// 13 pazdziernika 1978 roku. W przykitadzie uzyto wartosci wyswietlonej
// w oknie Output z poprzedniego przykitadu.

// WysSwietlane jest: Fri Oct 13 03:55:00 GMT-0700 1978
// (przesuniecie strefy czasowej moze by¢ rdzne)
trace (myDate) ;

// Utworzenie obiektu Date.
myDate = new Date();

// Przydzielenie wltasciwos$ci witasnej do obiektu Date.
myDate.label = "To specjalny dzien!";

// Uzycie metody setTime () do ustawienia daty na Fri Oct 13 03:55:00 rano 1978.
// Wtasciwos¢é label nie jest zastepowana, jak w przypadku

// wywotlania konstruktora Date.

myDate.setTime (277124100000) ;

// Wyswietlane jest: Fri Oct 13 03:55:00 GMT-0700 1978
// (przesuniecie strefy czasowej moze by¢ rdzne)
trace (myDate) ;

Zobacz takze

Po przydzieleniu wartosci do daty za pomoca metody setTime() mozna uzy¢é metod get-
Date(), getMonth(), getYear(), getHours(), getSeconds(), getMinutes() i getMilliseconds(), aby
uzyskad indywidualne wartosci DMYHMSM w czasie lokalnym. Aby uzyska¢ date i czas
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UTC, zamiast powyzszych metod nalezy uzy¢ metod getUTCDate(), getUTCMonth(), ge-
tUTCYear(), getUTCHours(), getUTCSeconds(), getUTCMinutes() i getUTCMilliseconds().
Zobacz recepture 10.6.

10.6. Obliczanie czasu minionego
lub interwatéw pomiedzy datami

Problem

Chcemy oszacowaé miniony czas, date lub czas wzgledny.

Rozwigzanie

Aby oszacowad miniony czas, nalezy dodac i odja¢ od milisekund epoki wartos¢ zwré-
cong przez getTimer(). W bardziej zlozonych przeksztalceniach nalezy utworzy¢ metody
wtlasne Date.doMath() i Date.elapsedTime().

Analiza

W przypadku prostego przeksztalcenia — w rodzaju dodania do daty lub odjecia od niej
liczby godzin, dni lub tygodni — nalezy po prostu doda¢ lub odja¢ wartos¢ milisekund
epoki. W naszych rozwazaniach nalezy zwréci¢ uwage, ze sekunda to 1 000 milisekund,
minuta to 60 000 milisekund, a godzina to 3 600 000 milisekund itd. Jesli nie masz spek-
takularnej zdolnosci zapamietania tych wartosci, najlepiej zapisac je w klasie Date. Dla
wygody ponizsze stale mozna dodac do pliku Date.as .

// Sekunda ma 1 000 milisekund, minuta ma 60 sekund, godzina ma 60 minut,
// dzien ma 24 godziny, a tydzien ma 7 dni.

Date.SEC 1000;

Date.MIN Date.SEC * 60;

Date.HOUR = Date.MIN * 60;

Date.DAY = Date.HOUR * 24;

Date.WEEK = Date.DAY * 7;

Metody Date.getTime() mozna uzy¢ do uzyskania informacji o wartosci aktualnej daty
w milisekundach epoki, a za pomoca metody Date.setTime() mozna ustawi¢ nowa war-
tos¢. Ponizszy przyklad stuzy dodaniu jednego dnia do danego obiektu Date.

#include "Date.as"
myDate = newDate (1978, 9, 13, 3, 55, 0, 0);

// Wyswietlane jest: Fri Oct 13 03:55:00 GMT-0700 1978
trace (myDate) ;

// Dodanie jednego dnia do poprzedniej daty przez ustawienie nowej daty i czasu
// w oryginalnej parze data/czas 1 Date.DAY (liczba milisekund dnia) .
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myDate.setTime (myDate.getTime () + Date.DAY);

// Wyswietlane jest: Sat Oct 14 03:55:00 GMT-0700 1978
trace (myDate) ;

Ponizej przedstawione zostaly bardziej zlozone przyklady zastosowania metod Da-
te.getTime(), Date.setTime() i wczesSniej wspomnianych statych:

#include "Date.as"
myDate = newDate (1978, 9, 13, 3, 55, 0, 0);

// Odjecie jednego tygodnia od daty.

// Wys$wietlane jest: Fri Oct 6 03:55:00 GMT-0700 1978
myDate.setTime (myDate.getTime () - Date.WEEK) ;

trace (myDate) ;

// Dodanie jednego tygodnia i jednego dnia do daty.

// WysSwietlane jest: Sat Oct 14 03:55:00 GMT-0700 1978
myDate.setTime (myDate.getTime () + Date.WEEK + Date.DAY) ;
trace (myDate) ;

// Odjecie 3 godzin i 55 minut od daty.

// Wyswietlane jest: Sat Oct 14 00:00:00 GMT-0700 1978
myDate.setTime (myDate.getTime () - (3 * Date.HOUR) - (55 * Date.MIN));
trace (myDate) ;

Czesto chcemy oblicza¢ miniony czas, aby utworzy¢ stoper w grach lub innych aplika-
cjach. Zadanie to polega jedynie na zapisaniu czasu rozpoczecia, a nastepnie poréwna-
niu czasu zakoriczenia z aktualnym. Aby na przyklad obliczy¢, jak dlugo film ma by¢
uruchomiony, mozna uzy¢ ponizszego kodu (prosze zwréci¢ uwage, ze konstruktor new
Date() zawsze zwraca czas aktualny):

// Zapisanie czasu poczatkowego.

var startingTime = new Date();

// Utworzenie pola tekstowego do wyswietlania czasu aktualnego.
this.createTextField("timer txt", 1, 100, 100, 50, 20);

// Sprawdzanie czasu minionego w trakcie kazdego
// wysSwietlenia klatki.

this.onEnterFrame = function () {
// Okres$lenie czasu minionego.
var elapsedTime = new Date().getTime () - startingTime.getTime ()

// Przeksztalcenie milisekund na sekundy

// 1 zaokraglenie do najblizszej sekundy.

this.timer txt.text = Math.round(elapsedTime / 1000);
bi

Funkcja globalna getTimer() zwraca liczbe milisekund od poczatku uruchomienia Playera
— dlatego przez sprawdzanie jej wartosci w kolejnych okresach czasu mozna okresli¢
czas miniony. Alternatywa do poprzedniego przykladu jest uzycie funkgcji globalnej get-
Timer() w miejsce new Date():

var startingTime = getTimer ();
this.createTextField("timer txt", 1, 100, 100, 50, 20);
this.onEnterFrame = function () {

var elapsedTime = getTimer () - startingTime;

// Przeksztalcenie milisekund na sekundy

// 1 zaokraglenie do najblizszej sekundy.

this.timer txt.text = Math.round(elapsedTime / 1000);
}i
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Nalezy zauwazy¢, ze ponizszy kod nie jest niezbedng alternatywq poprzedniego. Funk-
cja globalna getTimer() zwraca liczbe milisekund od poczatku uruchomienia Playera,
anie od momentu uruchomienia klipu. W tym przykladzie stoper nie jest zerowany
w momencie wczytania nowego klipu:

this.createTextField("timer txt", 1, 100, 100, 50, 20);
this.onEnterFrame = function () {

// Przeksztalcenie milisekund na sekundy

// 1 zaokraglenie do najblizszej sekundy.

this.timer txt.text = Math.round(getTimer ()/ 1000);
i

Powyzszy przyklad mozna zaadaptowaé przy tworzeniu stopera z odliczaniem wstecz.
Ten przyklad prezentuje przejscie do klatki o nazwie ,,OutOfTime” po 60 sekundach:

// Zapisanie czasu poczatkowego.

var startingTime = getTimer () ;

// Utworzenie pola tekstowego do wyswietlania czasu aktualnego.
this.createTextField("timer txt", 1, 100, 100, 50, 20);

// Odliczanie wstecz od 60 sekund.

var maxTime = 60;

// Sprawdzanie czasu minionego w trakcie kazdego
// wyswietlenia klatki.

this.onEnterFrame = function () {
// Okres$lenie czasu minionego.
var elapsedTime = getTimer () - startingTime;

// Przeksztalcenie milisekund na sekundy

// 1 zaokraglenie do najblizszej sekundy.
elapsedTime = Math.round(elapsedTime / 1000);
if (elaplsedTime >= maxTime) {

this.timer txt.text = "0";
gotoAndPlay ("OutOfTime") ;
} else {
this.timer txt.text = maxTime - elapsedTime;

}
}i

Wréémy do wezesniejszego przykitadu, w ktérym czas miniony obliczany byt za pomoca
obiektéw Date. Gdy trzeba dodac lub odjaé lata i miesiace od dat, nie mozna polegac¢ na
stalych, poniewaz liczba milisekund w miesigcu rézni sie od liczby dni w miesigcu,
a lata przestepne maja wiecej milisekund niz inne lata. Jednak klasa Date obstuguje obli-
czenia w momencie uzycia metod pobierajacej i ustawiajacej. Najlepszym sposobem jest
utworzenie metody Date.doMath(), przeznaczonej do wykonania obliczert. Metoda moze
przyja¢ do siedmiu parametréw numerycznych, ujemnych lub dodatnich:

years

Liczba lat do dodania do daty.

months

Liczba miesiecy do dodania do daty.

days
Liczba dni do dodania do daty.

hours

Liczba godzin do dodania do daty.
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minutes
Liczba minut do dodania do daty.

seconds

Liczba sekund do dodania do daty.

milliseconds
Liczba milisekund do dodania do daty.

Przyklad metody wiasnej Date.doMath(), ktéry mozna doda¢ do swojego pliku Date.as,
jest nastepujacy:

Date.prototype.doMath = function (years, months, days, hours, minutes,
seconds, milliseconds) {

// Wykonanie przeksztalcenia na kopii oryginalnej daty,
// tak aby nie zmieniaé¢ oryginalnej.
var d = new Date(this.getTime());

// Dodanie okre$lonych interwaldédw do oryginalnej daty.
.setYear (d.getFullYear () + years);

.setMonth (d.getMonth () + months);

.setDate (d.getDate () + days);

.setHours (d.getHours () + hours);

.setMinutes (d.getMinutes () + minutes);

.setSeconds (d.getSeconds () + seconds);
.setMilliseconds (d.getMilliseconds () + milliseconds) ;

0.0 0 0 0 0 Q0

// Zwrbcenie nowej wartosci daty.
return d;

bi

// Przyktad zastosowania:
myDate = new Date (1978, 9, 13, 3, 55, 0, 0);

// Dodanie jednego roku, 3 godzin i 55 minut.
// WysSwietlane jest: Sat Oct 13 00:00:00 GMT-0700 1979
trace (myDate.doMath (1, 0, 0, -3, -55));

// Mozna takze doda¢ 365 dni i odja¢ 235 minut, aby uzyskacd
// te sama date, co wyzej. Wydwietlane jest: Sat Oct 13 00:00:00 GMT-0700 1979
trace (myDate.doMath (0, 0, 365, 0, -235));

// Dodanie 24 lat.
// Wyswietlane jest: Sat Oct 13 03:55:00 GMT-0700 2002
trace (myDate.doMath (24)) ;

W poprzednim przykladzie zademonstrowano sposéb utworzenia obiektu new Date
z istniejacego obiektu Date w oparciu o czas miniony. Jednak mozna obliczy¢ czas mi-
niony miedzy dwoma istniejacymi obiektami Date, co wcale nie jest zbyt trywialne.
Mozna odjaé warto$¢ zwrécong z metody getTime() jednego z obiektéw Date od drugiego
obiektu, ale nie pozwala to na obliczenie czasu minionego miedzy dwoma obiektami Date.
Chociaz operacja zwraca liczbe milisekund miedzy dwiema datami, rezultat nie jest wy-
godny do obslugi, gdy czasy dotycza tego samego dnia. Reczne przeksztalcenie liczby
milisekund na liczbe lat, miesiecy i dni jest trudne z uwagi na rézna liczbe dni w miesiacach,
lata przestepne itd. Co wiecej, obstuga ujemnych czaséw minionych moze by¢ trudna.
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Dlatego najtatwiej jest utworzyé metode wiasng Date.elapsedTime(), ktéra zwraca obiekt
Date reprezentujacy czas miniony. Pozwala to uzy¢ wbudowanych metod klasy Date do
obliczenia liczby lat, miesiecy i dni miedzy dwoma obiektami Date. Jest tu jednak kilka
utrudnien. Chociaz ActionScript przechowuje daty, zapisujac je jako wzgledne wobec
poczatku epoki (péinoc 1 stycznia 1970), wigkszo$¢é metod klasy Date zwraca wartosci
bezwzgledne, a nie wzgledne. Na przykiad rok dla daty w 1971 zostanie zwrécony jako
1971, a nie jako 1. Aby obiekt czasu minionego byl rzeczywiscie przydatny, nalezy zde-
finiowa¢ metody wlasne elapsedYears() i elapsedDays(), ktére beda zwracaly wartosci
wzgledne do czasu epoki. (Miesiac, godzina, minuta, sekunda i milisekunda czasu epoki
wynosza 0, zatem nie ma potrzeby tworzenia metody wiasnej do zwracania przesunied
wzgledem tych wartosci).

Zaprezentowana ponizej metoda wlasna elapsedYears() tworzy obiekt Date, reprezentuja-
cy czas miniony miedzy obiektem Date, z ktérego zostala wywolana, a drugim obiektem
Date. Jesli nie zostanie okreslony drugi obiekt Date, czas miniony jest obliczany wzgle-
dem czasu aktualnego (teraz). Czas miniony jest zawsze przechowywany jako liczba
dodatnia — bez wzgledu na to, ktéry z obiektéw Date przedstawia czas poéZniejszy.
Metody elapsedTime(), elapsedYears() i elapsedDays() nalezy dodac do pliku Date.as, w celu
pdZniejszego wykorzystania ich w projektach.

// Obliczenie czasu minionego (jako wartoéci bezwzglednej)
// miedzy obiektem Date a okreslona data.
Date.prototype.elapsedTime = function (tl) {
// Obliczenie czasu minionego wzgledem okre$lonego obiektu Date.
if (tl == undefined) {
// Obliczenie czasu minionego od "teraz",
// w przypadku nieokres$lenia drugiego obiektu.
tl = new Date();
} else {
// Utworzenie kopii, aby nie zmienia¢ oryginalu.
tl = new Date(tl.getTime());
}
// Uzycie czasu oryginalnego obiektu Date jako koncowego.
// Utworzenie kopii w celu zachowania oryginalu.
var t2 = new Date(this.getTime());

// Zapewnienie, ze czas miniony zawsze bedzie obliczany jako warto$¢ dodatnia.
if (tl < t2) {

temp = tl;
tl = t2;
t2 = temp;

}

// Zwrbcenie czasu minionego jako nowego obiektu Date.
var t = new Date(tl.getTime() - t2.getTime());

return t;

bi

Metody elapsedYears() i elapsedDays() zwracajq rok i dzien wzgledem czasu epoki.

Date.prototype.elapsedYears = function () {
return this.getUTCFullYear() - 1970;

bi

Date.prototype.elapsedDays = function () {

return this.getUTCDate() - 1;
bi
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Oto kilka przykladéw uzycia metod wiasnych. Warto zauwazy¢, ze wbudowane metody
klasy Date moga by¢ uzyte do uzyskania informacji o minionych miesigcach, godzinach,
minutach, sekundach i milisekundach, a metody wiasne elapsedYears() i elapsedDays()
moga by¢ uzyte do uzyskania informacji o minionych latach i dniach.

#include "Date.as"

// Obliczenie wieku osoby w oparciu o date urodzin.
birthdate = new Date (1966, 3, 17);

age = birthdate.elapsedTime ()

trace ("Minione lata " age.elapsedYears());
trace ("Minione miesiace " age.getUTCMonth ()) ;
trace ("Minione dni " age.elapsedDays())

n

trace ("Minione minuty age.getUTCMinutes (
trace ("Minione sekundy " age.getUTCSeconds () ) ;

( +
( +
( + ;
trace ("Minione godziny " + age.getUTCGodziny()) ;
( + ))
( +
trace ("Minione milisekundy " + age.getUTCMilliseconds());

// Obliczenie interwalu miedzy dwiema datami.

firstDay = new Date(1901, 0, 1, 0, 0, 0, 0);

lastDay = new Date (2000, 11, 31, 23, 59, 999);

century = firstDay.elapsedTime (lastDay) ;

trace ("Minione lata " + century.elapsedYears());

trace ("Minione miesiace + century.getUTCMonth()) ;

trace ("Minione dni " + century.elapsedDays()) ;

trace ("Minione godziny + century.getUTCGodziny()) ;

trace ("Minione minuty " + century.getUTCMinutes());
( +
( +

trace ("Minione sekundy " century.getUTCSeconds () ) ;
trace ("Minione milisekundy " century.getUTCMilliseconds()) ;

Naturalnie istniejg inne sposoby implementacji funkcjonalnosci daty i czasu. Wybralismy
najlatwiejsze w celu zilustrowania samej idei. Bardziej zlozonym rozwigzaniem jest imple-
mentacja klasy elapsedDate jako podklasy klasy Date. Klasa wlasna moze zastapi¢ metody
wbudowane getUTCFullYear(), getUTCDate(), getYear(), setUTCDate(), setUTCFullYear()
isetYear() i pozwoli¢ na uzyskanie wartosci oraz ustawienie ich wzgledem epoki, a nie
bezwzglednie. Takie implementacje pozostawiamy jako ¢wiczenie dla Czytelnika.

Zobacz takze
Recepture 10.8.

10.7. Wydobycie daty z taricucha

Problem

Chcemy utworzy¢ obiekt Date z taricucha.
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Rozwigzanie

Nalezy utworzy¢ wilasng metode parseDate(), ktéra zanalizuje skladniki okreslonej daty
(rok, miesiacitd.) z faricucha uzywajacego wyrazen regularnych, a nastepnie zlozy nowa
date.

Analiza

ActionScript nie dostarcza swoich wtasnych metod do analizy taricucha w obiekcie Date.
Ograniczenie to nie stanowi jednak problemu. Zwrdécenie obiektéw Datfe z innych apli-
kacji umozliwia na przyklad aplikacja Flash Remoting. Nawet, je$li nie pracujemy
z Flash Remoting, mozemy wymienia¢ wartosci pomiedzy Flashem a innymi aplikacjami
z uzyciem milisekund i sekund epoki. Jednak gdy istnieje koniecznos¢ analizy faricucha
daty, nalezy uzy¢ metody wlasnej parseDate(). Przyjmuje ona wartos¢ taricucha jako pa-
rametr, analizuje poszczegdlne skladniki daty (rok, godzine itd.), a nastepnie zwraca
nowy obiekt Date. Ponizszy kod mozna doda¢ do pliku Date.as w celu wykorzystania go
w poOzZniejszych projektach. W ponizszym kodzie wykorzystana zostata klasa RegExp —
zobacz recepture 9.6.

// Nalezy witaczy¢é plik RegExp.as z receptury 9.6.
// Plik mozna doda¢ do pliku Date.as, w ktérym znajduje sie metoda parseDate().
#include "RegExp.as"

// W tej metodzie wykorzystywana jest rdédwniez tablica Date.months
// z receptury 10.2.
Date.parseDate = function (dateStr) {

// Utworzenie zmiennych lokalnych do przechowywania roku, miesiaca,
// dnia miesiaca, godzin, minut i sekund. Przyjeto zalozenie,

// ze w tanhcuchu daty nie ma milisekund.

var year, month, monthDate, hour, minute, second;

// Uzycie wyrazenia regularnego do sprawdzenia, czy w tancuchu
// uzywany Jjest format tancucha daty zgodny z Jjezykiem ActionScript.
// Na przykitad: Thu Dec 5 06:36:03 GMT-0800 2002.

var re = new RegExp (
"[a-zA-Z]1{3} [a-zA-Z]{3} [0-91{1,2} [0-91{2}:[0-91{2} .* [0-91{4}", "g");
var match = re.exec(dateStr);

// Jesli tancuch daty jest zgodny ze wzorcem, nastepuje analiza daty
// i zwrbcenie nowego obiektu Date z uzyskana wartoscia.
if (match != null) {

// Rozdzielenie dopasowania na tablice tancuchdw.

// Rozdzielenie na obszary bedace dniem, miesigcem, czasem,
// strefa czasowa i rokiem.

var dateAr = match[0].split ("™ ");

// Ustawienie miesiaca na drugi element tablicy. Jest to skrdécona nazwa
// miesiaca, poniewaz chcemy uzyska¢ numer miesigaca (od 0 do 11), zatem
// przetworzenie w petli obejmie tablice Date.months i bedzie trwaklo

// do momentu znalezienia szukanego elementu. PdéZniej na ten indeks

// zostanie ustawiony miesiac.

month = dateAr([1];

for (var i = 0; i < Date.months.length; i++) {
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if (Date.months[i].indexOf (month) != -1) {
month = 1i;
break;

}

// Przeksztalcenie monthDate i year z tablicy z tancuchdéw na liczby.
monthDate = Number (dateAr[2]);
year = Number (dateAr[dateAr.length - 1]);

// Pobranie sktadnikdéw z tablicy - godziny, minut i sekund.
var timeVals = dateAr[3].split(":");

hour = Number (timeVals[0]);

minute = Number (timeVals[1l]);

second = Number (timeVals[2]);

// Jes$li tablica ma szes$é elementdw, wliczone jest przesuniecie strefowe
// (niektdére tancuchy dat w tym formacie pomijaja przesuniecie
// stref czasowych).
if (dateAr.length == 6) {
var timezone = dateAr[4];

// Zwielokrotnienie przesuniecia (w godzinach) o 60 w celu uzyskania minut.
var offset = 60 * Number (timezone.substr (3, 5))/100;

// Obliczenie strefy godzinnej miedzy komputerem klienta
// a przesunieciem uzyskanym z tancucha daty.
var offsetDiff = offset + new Date().getTimezoneOffset () ;

// Dodanie przesuniecie strefy godzinowej w minutach.

// Jeéli tancuch daty i komputer klienta sa w tej samej strefie,
// rbéznica wyniesie 0.

minute += offsetSiff;

// Zwrécenie nowej daty.
return new Date(year, month, monthDay, hour, minute, second);

}

// Jesli tancuch daty nie zgadza sie ze standardowym formatem tancucha
// daty, nastepuje sprawdzenie, czy obejmuje on format MM-dd-yy(yy)
// lub MM/dd/yy (yy) .

re = new RegExp ("[0-9]1{2} (/I-)[0-91{2} (/I-)[0-91{2,}", "g");
match = re.exec(dateStr);
if (match != null) {

// Uzyskanie miesiaca, dnia i roku z dopasowania. Jako separator
// zostal uzyty ukos$nik. Jesli z tablicy zostanie zwrdcony tylko
// jeden element, zostanie uzyty separator w postaci kreski.
var mdy = match[0].split("/");
if (mdy.length == 1) {

mdy = match[0].split("-");

// Uzyskanie wartos$ci numerdéw miesigca i dnia miesigca z tancucha daty.
month = Number (mdy[0]) - 1;
monthDate = Number (mdy[1]1);

// Jesli wartosé roku jest dwuznakowa, nalezy doda¢ do niej wiek.
if (mdy[2].length == 2) {

twoDigitYear = Number (mdy([2]);

// Przyjeto, ze lata przed rokiem 50 nalezag do 21 wieku.
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year = (twoDigitYear < 50) ? twoDigitYear + 2000 : twoDigitYear +
1900;
} else {
// Uzyskanie roku w zapisie czterocyfrowym.
year = mdy[2];
}
}

// Sprawdzenie, czy tancuch zawiera warto$¢ czasu w postaci h(h) :mm(:ss).

re = new RegExp ("[0-9]1{1,2}:[0-91{2}:[0-9]1{2,})2", "g");
match = re.exec(dateStr);
if (match != null) {

// Jesli diugosé wynosi 4, czas jest podawany jako h:mm. Jes$li tak jest,
// dtugos$¢ pierwszej czes$ci czasu (godziny) jest tylko jednym znakiem.
// W przeciwnym razie sa dwa znaki diugosci.
var firstlength = 2;
if (match[0].length ==4) {

firstLength = 1;
}

// Uzyskanie informacji o czes$ci godzinowej 1 minutowej z tancucha daty.
// Jesli diugosé jest wieksza niz pieé, ujete zostana takze sekundy.
hour = Number (dateStr.substr (match.index, first Length));
minute = Number (dateStr.substr (match.index, first Length + 1, 2));
if (match[0].length > 5) {
second = Number (dateStr.substr (match.index + first:Length + 4, 2));
}
}

// Zwrécenie nowej daty.

return new Date(year, month, monthDate, hour, minute, second);
}i

Oto kilka przykladéw uzycia metody parseDate() w celu utworzenia nowego obiektu Date
z taiicucha. Podobnie, jak w innych przykiadach zawartych w tym rozdziale, aktualne
rezultaty zalezg od ustawien strefy czasowe;j.

#include "Date.as"

// WysSwietlane jest: Sat Oct 9 00:00:00 GMT-0700 1982
trace (Date.parseDate ("10/09/1982")) ;

// WysSwietlane jest: Fri Oct 13 03:55:00 GMT-0700 1978
trace (Date.parseDate ("To byta 3:55 10-13-78"));

// WysSwietlane jest: Tue Dec 3 06:36:02 GMT-0800 2002
trace (Date.parseDate ("Fri Dec 2 14:36:02 GMT+0800 2002"));

10.8. Tworzenie stoperow i zegarow

Problem

Chcemy utworzy¢ stoper lub wykonywac operacje w okre$lonych interwatach.

Rozwigzanie

Nalezy uzy¢ funkcji setInterval().
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Analiza

W tej recepturze wyjasnione zostaly sposoby wykonania akcji przy ustawionych inter-
walach i tworzenie zegara pokazujacego czas bezwzgledny. W recepturze 10.6 znajduje
sie wiecej informacji o tworzeniu stoperéw wyswietlajacych czas miniony.

Funkcja setInterval() dodana we Flash MX pozwala ustawic stoper, ktéry wywotuje funk-
¢je lub metode w okreslonych interwatach. Funkcja zwraca odwolanie do interwatu tak,
ze istnieje mozliwo$¢ anulowania akcji w przyszlosci. Mozna dokonac¢ wyboru sposréd
kilku odmian, w zaleznosci od przeznaczenia funkgji setInterval(). Jesli chcemy wywolad
funkcje w okreslonym interwale bez podawania jej parametréw, mozna wywolac setlnte-
roal() z odwotaniem do funkgji i liczbg milisekund miedzy wywotlaniami funkcji.

// W tym przykitadzie uzyta jest metoda witasna format(),
// zatem wymagany jest plik Date.as.
#include "Date.as"

// Ta funkcja jest wywolywana przez setInterval() i wydwietla aktualny czas.
function displayTime () {

var d = new Date();

trace (d.format ("hh:mm a"));

}

// Ten kod jest przeznaczony do wywolywania displayTime
// co 60 000 milisekund (raz na minute).
dtInterval = setInterval (displayTime, 60000);

Funkdja setInterval() wywoluje funkcje lub metode w okreslonym interwale. Jest on
zalezny od procesora komputera klienta i nie jest dokladny ani niezmienny.

Funkdji setInterval() mozna réwniez uzy¢ do przekazania parametréw do wywolywanej
funkcji. Podawane parametry sa w takiej sytuacji wartoSciami przekazywanymi do
funkcji wywolanej w okreslonym interwale. Nalezy pamietad, ze parametry wyslane do
funkgji nie moga by¢ dynamicznie aktualizowane przy kazdym wywolaniu. Funkcja se-
tinterval() wywoluje druga funkcje kilkakrotnie, ale sama jest wywolana tylko raz:

// Utworzenie funkcji wyswietlajacej wartos$é do niej przekazana.
function displayValue (val) {
trace (val) ;

}

// Utworzenie interwalu, przy ktérym funkcja displayValue ()

// jest wywolywana co pieé¢ sekund z podanym parametrem.

// Nalezy zwrdcié uwage, ze chol parametrem Jjest Math.random ()

// (metoda generujaca warto$¢ losowag miedzy 0 a 1), do displayValue()
// przekazywana jest ta sama wartos$é, poniewaz Math.random()

// jest szacowana tylko raz.

dvInterval = setlInterval (displayValue, 5000, Math.random());
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Metody setInterval() mozna takze uzyé do wywolania metod obiektu. Nalezy wtedy po-
da¢ przynajmniej trzy parametry. Pierwszy parametr to odwolanie do obiektu, drugi to
nazwa metody w postaci faricucha, a trzeci to liczba milisekund interwatu.

// Wtaczenie pliku DrawingMethods.as z rozdzialu 4.
// w celu uzyskania dostepu do metody drawTriangle().
#include "DrawingMethods.as"

// Utworzenie klipu filmowego 1 narysowanie w nim trdjkata.
_root.createEmptyMovieClip ("triangle", 1);
triangle.lineStyle (1, 0x000000, 100);
triangle.drawTriangle (300, 500, 60);

// Dodanie metody przesuwajacej trdjkat o 10 pikseli

// w kierunku x i y.

triangle.move = function () {

this. x += 10;

this. y += 10;

bi

// Wywolywanie metody move () z klipu filmowego tréjkata co dwie sekundy.
trInterval = setlnterval (triangle, "move", 2000);

Parametry do metody mozna przekazac przez funkcje setInterval(), wymieniajac je po pa-
rametrze milliseconds:

// Wtaczenie pliku DrawingMethods.as z rozdzialu 4.
// w celu uzyskania dostepu do metody drawTriangle ().
#include "DrawingMethods.as"

_root.createEmptyMovieClip ("triangle", 1);
triangle.lineStyle (1, 0x000000, 100);
triangle.drawTriangle (300, 500, 60);

// Modyfikacja metody move() — jej zmiana na metode przyjmujaca parametry.
triangle.move = function (x, y) {

this. x += x;

this. y += y;

bi

// Wywolywanie metody move () z klipu filmowego trdéjkata co dwie sekundy
// i przekazanie jej wartosci 10 i 10.
trInterval = setInterval (triangle, "move", 2000, 10, 10);

W ponizszym kodzie metoda setInterval() jest uzywana do utworzenia klipu filmowego
zegara, w ktérym wyswietlacz jest aktualizowany raz na sekunde:

// Wtaczenie pliku DrawingMethods.as z rozdzialu 4.
// w celu uzyskania dostepu do metody drawCircle().
#include "DrawingMethods.as"

// Utworzenie klipu filmowego clock mc w _root, widocznego na scenie.
// Ten klip filmowy zawiera klipy filmowe ze wskazdéwkami i tarcza.
_root.createEmptyMovieClip("clock mc", 1);

clock mc. x = 200;

clock mc. y = 200;

// Dodanie klipu filmowego face mc do clock mc i narysowanie w nim okregu.
clock mc.createEmptyMovieClip ("face mc", 1);
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clock mc.face mc.lineStyle(1l, 0x000000, 100);
clock mc.face mc.drawCircle (100);

// Dodanie wskazéwek godzin, minut i sekund do clock mc i narysowanie linii.
clock mc.createEmptyMovieClip ("hourHand mc", 2);

clock mc.hourHand mc.lineStyle (3, 0x000000, 100);

clock mc.hourHand mc.lineTo (50, 0);

clock mc.createEmptyMovieClip ("minHand mc", 3);

clock mc.minHand mc.lineStyle (3, 0x000000, 100);

clock mc.minHand mc.lineTo (90, 0);

clock mc.createEmptyMovieClip ("secHand mc", 2);

clock mc.secHand mc.lineStyle(1l, 0x000000, 100);

clock mc.secHand mc.lineTo (90, 0);

// Utworzenie metody dla klipu filmowego clock mc, aktualizujacego
// wysSwietlacz zegara w oparciu o aktualny czas komputera klienta.
clock mc.updateDisplay = function () {

// Pozyskanie godziny, minut i sekund z aktualnego czasu
var d = new Date();

var hour = d.getHours () ;
var min = d.getMinutes () ;
var sec = d.getSeconds () ;

// Ustawienie obrotu wskazdéwek wediug godzin, minut i sekund.
// Witasciwo$¢é rotation jest okredlana w stopniach, zatem kazda wartosc¢
// jest obliczana przez znalezienie procentu godziny, minuty i sekundy
// wzgledem peinego obrotu (i mnozona przez 360, aby uzyskaé¢ wartosé
// w stopniach). Dodatkowo od kazdej wartosci odejmowanych jest 90 stopni,
// aby uzyska¢ wtasciwe przesuniecie z godziny 12, a nie 3.
this.hourHand mc. rotation = (((hour + min/60)/12) * 360) -90;
this.minHand mc. rotation = (((min + sec/60)/60) * 360) -90;
this.secHand mc. rotation = ((sec/60)) * 360) -90;

}i

// Wywotanie metody updateDisplay () klipu filmowego clock mc - raz na sekunde.
clockInterval = setlInterval (clock mc, "updateDisplay", 1000);

Zobacz takze

Dodanie wyswietlacza cyfrowego do powyzszego zegara za pomoca technik opisanych
w recepturach 10.6 i 10.3 pozostawiamy Czytelnikom jako ¢wiczenie. Zobacz takze re-
cepture 1.7.



